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le  tre-sette, 

01/  REGLES 

DU  JEU  DU  TROIS  -  SEPT. 


Plus  un  Jeu  eR  fujet  à  avoir 
des  réglés,  plus  il  demande 
l’attention  de  ceux  qui  é 
jouent.  Chaque  carte  ,  au  trois- 
fepty  eft,  pour  ainfi  dire,  aiiq- 
jettie  à  des  réglés  établies ,  & 
rien  ny  ,eft  arbitraire  eit 
donc  d’une  néceffite  indifçen- 
fable  ,  de  les  bien  connoitre ,, 
Sc  de  s’y  conformer  en  tout 
point.  » 


§•  Z. 


Ce  jeu  doit  fon  invention 
a  1  Efpagne  \  il  fe  refTènt  un 
peu  du  flegme  qu’on  attribue 
a  cette  grave  Nation,  &  veut 
etre  joué  fans  la  moindre  dif- 
traélion. 

§•  3* 

Selon  fa  première  inftitu- 
tîon  ,  il  doit  être  joué  à  qua¬ 
tre,  deux  contre  deux,  les 
compagnons  placés  vis-à  vis 
en  forme  de  croix. 

§•  4* 

Les  cartes  dont  on  fe  fert 
au  jeu  de  quadrille,  fervent [ 
aufli  au  trois fept.  Chacun  joue  » 
avec  dix  cartes,  qui  fe  donnent» 
en  trois  fois,  &  chaque  carte  ! 
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eft  bonne  dans  fa  couleur  ;  le 
trois  eft  la  première  ,  apres  le 
deux  ^  enfuite  1  as  ,  le  roi  ,  la 
dame  ,  le  valet ,  le  fept  ,  juf- 
qu’au  quatre  inclufivement. 

§•  5- 

réglé.  Si  on  donne  mal 
les  cartes ,  à  une  près ,  &c  fi  ce-j 
lui  qui  a  la  main  eft  content 
de  fon  jeu.,  il  eft  le  maître  de 
tirer  ou  défaire  tirer,  fans  voir, 
une  carte  hors  du  jeu  de  celui 
qui  en  a  une  de  trop  ,  &  peut 
continuer  }  mais  fi  1  erreur  eft 
de  plus  d’une  carte  ,  il  faut  en 
donner  d’autres ,  fans  que  celui 
qui  a  la  main  la  perde* 

§• 

j  En  fe  mettant  au  jeu, 

||  de  ceux  qui*  jouent  enfem-[ 

'  A  UJ 


(O 

ble ,  fe  pourvoit  de  vingt- un 
jettons  5  dont,  pour  la  com¬ 
modité  ,  on  a  accoutumé  de  fe 
fervir  d’un  qui  eft  plus  grand 
que  les  autres ,  &  qu’on  fait 
valoir  pour  dix,  &  onze  petits 
jettons. 

§•  7- 

La  partie  eft  fixée  aux  points 
vingt-un  }  elle  eft  payée  avec 
une  fiche  d’une  valeur  ftipulée. 

Si  l’on  parvient  à  marquer  tous 
les  vingt-un  jettons ,  avant  que 
la  contre- partie  ait  marqué 
onze  des  leurs  ,  on  gagne  une* 
partie  double,  qu’on  paye  avec 
deux  fiches. 

§.  8. 

On  fait  des  points  de  deux 
maniérés  ;  avant  de  jouer  ,  ce; J 


qu’on  appelle  points  d’annon¬ 
ce  j  &  après  que  chacun  a  joue 
Tes  dix  cartes,  ce  qu’on  appelle 
points  de  jeu. 

§•  9* 

En  premier  lieu  ,  quand  ce¬ 
lui  qui  eft  en  main  a  joue  une 
carte ,  &  que  les  trois  autres  y 
ont  fourni ,  il  examine  fon  jeu 
&  fait  fon  annonce  de  la  façon 
fuivante.  Le  trois  ,  le  deux  & 
Tas  de  la  meme  couleur  &  dans 
une  feule  main  ,  s  appellent 
néapolitaine  }  on  la  montre, 
&  on  marque  trois  points.  Si 
les  cartes  qui  font  avec  vont  de 
fuite ,  comme ,  roi  ,  dame  , 
valet  ,  fept ,  &c.  on  compte 
autant  de  points  qu’on  a  mon¬ 
tré  de  cartes  3  pour  3  trois  ,  3 
3  as  j  &  3  fept ,  on  mar- 


que  trois }  .&  pour  tous  les  qua- 
tre  de  ces  mêmes  cartes  ,  on 
marque  4  jettons;  pour  3  rois, 
3  dames  ,  3  valets  jufquau 
quatre^  on  marque  un  ;  &  pour 
les  quacre  de  ces  memes  cartes 
1  jettons. 

Réglé.  II  faut  annoncer  les 
cartes  dans  l’ordre  quon  fe 
trouve  placé  ,  n’étant  pas  per¬ 
mis,  ni  d’annoncer,  ni  de  four¬ 
nir  aucune  carte  avant  fon  tour: 
car  ayant  la  main  fi  l’on  an¬ 
nonce  3  rois ,  3  deux  ,  ou  3  as, 
avant  que  d’avoir  joué  une  car¬ 
te,  on  peut  obliger  celui  qui 
l’a  fait ,  de  jouer  une  de  celles 
qu’il  vient  d’annoncer  ,  ce  qui 
tres-fouvent  pourra  gâter  tout 
fon  jeu. 

Réglé.  Si  l’on  ne  montre 
toute  de  fuite  les  cartes  dont  on 
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annonce  trois  ,  il  faut  d  abord 

dire  quel  deux  ,  quel  trois , 
quel  as  il  lui  manque  ,  parce 
que  celui  qui  les  demandera, 
va  découvrir  qu’il  n’a  point 
dans  fon  jeu  celui  qui  manque 
dans  le  jeude  celui  qui  a  an- 
|  noncé. 

§.  io. 

On  compte  les.  points  du  I 
jeude  la  façon  fui  vante  :  trois  I 
figures  ,  de  quelle  couleur  I 
quelles  foient,  font  un  point  ; 

!  les  trois ,  les  deux  ,  les  rois , 
lies  dames  &  les  valets  font 
il  compris  dans  les  figures  j  les 
f  autres  cartes  ,  depuis  le  fept 
1  jufqu’ati  quatre  ,  ne  fe  cmnp-J 
S  tenc  que  dans  l’ annonce.  Lasi 
I  fait  tout  feul  uii  point  ;  c’eftj 
!  pour  cela  qu’on  lui  donne  tant  j 


_ (_ioJ _ 

la  chaire.  Toutes  les  cartes 
contiennent  dix  points  &deux 
figures  qui  ne  fe  comptent 
point.  La  derniere  levée  fait 
un  point  toute  feule. 

§  il. 

Les  parties  d’honneur  à  ce 
jeu  j  le  gagnent  de  cinq  diffé 
rentes  façons ;  fçavoir  : 

ç  Scrammafette, 
\Strammafon  , 

Par  J  Callade, 

J  Calladon, 

Caliadondiion. 

Strammafette  eft  fait^quand 
les  deux  qui  jouent  enfemble 
ont  fait  unanimement  toutes 
les  levées ,  à  une  près  ^  qui  ne 
contient  ni  un  as  ,  ni  trois j 
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ficrures  néceftaires  pour  faire 

un  point  (  bien  entendu  que 
la  levée  quont  eue  les  adver- 
faires  ne  doit  point  être  la 
derniere  )  car  fût-elle  toute 
blanche,  elle  eft  comptée  pour 
un  point.  (  §.  io.  Ce  coup  eft 
payé  par  trois  fiches  ,  ians 
compter  ce  que  les  onze  points 
font  pour  la  partie.  ) 

Strammafon  eft  fait ,  quand 
un  feul  des  joueurs  ,  fans  aide 
de  fan  vis-à-vis  3  fait  la  meme 
chofe  ;  on  le  paye  avec  fix 
fiches.  Il  faut  convenir  d’avan¬ 
ce  fi  le  coup  honoraire  fera 
payé  ou  non  ,  car  comme  il 
arrive  rarement  ,  beaucoup 
de  perfonn es  ne  le  connoif- 
fent  pas. 

Callade  fefait  3  quand  les 
deux  qui  jouent  enfemble 


1  (“) 
font  unanimement  toutes  les 
levées.  11  eft  payé  avec  quatre 
fiches. 

Calladon  ;  quand  un  tout 
feul  fait  toutes  les  levées.  Il  fe 
paye  huit  fiches. 

Calladondrion  ,  quand  ce- 
|  lui  qui  eft  premier  à  jouer, 
I  peut  montrer  une  néapoütaine 
dixième  ;  il  fe  paye  avec  feize 
fiches.  Dans  tous  ces  coups.,  les 
onze  points  de  cartes  fe  comp¬ 
tent  au  profit  de  la  partie  ,  la¬ 
quelle  n’a  rien  de  communavec 
les  parties  d’honneur. 

§.  iz. 

Celui  qui  annonce  &  qui 
gagne  par  feul  annonce  la  par¬ 
tie  ,  foit  fimple  ou  double , 
un 


ne  petit  jamais  avoir  da  refte 
pour  la  partie  fui  van  te  *,  au 
lieu  que  celui  qui  fait  au  jeu 
plus  de  points  qu  il  ne  lui  en 
faut  pour  gagner  la  partie  ,  il 
a  cela  de  bon  pour  la  partie 
fuivante. 

§•  1  J* 

Il  eft  toujours  permis  de 
demander  compte  de  ^annon¬ 
ce,  jufqu’à  ce  que  la  première 
levée  foit  couverte  5  Sc  avant 
que  la  fécondé  foit  jouée  ;  mais 
pas  plus  tard  ,  &:  alors  on  doit 
«’en  prendre  à  fa  mémoire. 

§.14. 


Quelques-uns  ont  accou¬ 
tumé  de  payer  une  partie 
fimpîe  pour  les  trois  fept,  & 


(  '5) 


R  E  GL E  S 

POUR  JOUER . 


Réglé  Première. 

J^outes  les  cartes  données, 
&  le  jeu  bien  examiné 3  on 
joue  une  carte  }  fi  étant  pre- 
niier ,  on  a  en  main  une  nea- 

politaine  (§•  9*  )  »  ®n  co®?” 
mence  par  en  jouer  1  as  j  afin 
que  fon  vis-à-vis  n’en  foit 
point  trompé  ;  étant  place 
pour  la  jouer  ,  on  a  la  liberté 
de  l’accufer  d’abord. 

I  I. 

Si  on  a  un  trois  avec  le  deux, 
&  une  ou  deux  petites  cartes 
de  la  même  couleur ,  de  façon 
j  qu’on  ne  puiffe  pas  efpérer  que 


-  -rri-  i  ■  mi  wimwnmnnüjjjün _ i 
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i  as  &  toutes  lesgroflTes  carres 

tombent  là-deiïiis ,  il  faut  com¬ 
mencer  par  le  deux  ,  ce  qui 
avertit  fon  vis-à-vis ,  s'il  a  las 
troiiîeme  ou  quatrième  ,  de  le 
prendre  en  main  ,  &  de  lui 
marquer  en  fe  défaifant  pre¬ 
mièrement  d’une  plus  petite  , 
8c  après  d’une  plus  grofle  carte 
de  la  meme  couleur;  comme, 
par  exemple ,  en  mettant  fur  le 
deux  un  fix  ou  un  feptj  8c  furie 
trois  un  valet ,  ou  une  dame. 
Si  le  vis-à-vis  n’a  pas  l’as ,  il 
jette  d’abord  fur  le  deux  la 
plus  forte  de  fes  cartes  ,  dans 
la  figure  jouée. 

III. 

Si  l’on  fe  trouve  avec  un 
trois,  cinquième  par  l’as  ,  8c 
meme  fixisme  ou  feptieme  par 
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•e  roi ,  il  faut  commencer  par 
jouer  le  trois.  Le  trois  joue  , 
fon  vis-à-vis  eft  averti  a  lui 
donner  le  deux  s’il  l’a  fin°n  > 
il  peut  efpérer  qu’il  tombera 

chez  les  adverfaires  ,  ce  qui 

rendra  bonne  toute  la  fuite. 

IV. 

Invite. 

Faute  de  cartes  de  cette  force, 
on  commence  par  faire  une  in¬ 
vite  ,  elle  fe  fait  différemment  : 
quand  ayant  la  main  on  joue 
un  deux  ,  c’eft  la  plus  grande  I 
des  invites  ,  qui  fuppole  las 
avec  une  grande  fuite.  11  faut 
alors  qu’il  releve  avec  le  trois, 
s’il  l’a  ,  &  qu'il  joue  une  autre 
de  la  même  couleur  ,  fi  tant 
eft  qu’il  n’a  pas  lui-même  une 
néapolitaine  dans  une  autre 


I  (IS) 

,  couleur,  qu’il  n’a  pas  pu  accu- 

fer  ,  ou  qu’il  craigne  ne  pou 
voir  point  lui  marquer  par  les 
cartes  qu’il  voudra  jetter  fur 
les  cartes  sûres  &  franches  de 
fon  ami  ;  auquel  cas  il  joue 
premièrement  toutes  fes  car¬ 
tes  fortes  ,  &c  rentre  enfuite 
dans  l’invite  qui  lui  a  été  faite, 
ou  dans  quelque  autre  couleur 
qu’on  lui  a  marquée  par  les 
cartes  jetrées. 

V. 

Quand  on  joue  une  carte 
bafle,comme  un  quatre,  cinq,, 
lîx  ou  fept,  c’eft  une  invite  fur 
lin  trois ,  un  deux  ou  un  as. 
On  appelle  répondre  à  l’in¬ 
vite  ,  en  prenant  la  levée  par 
la  plus  forte  de  fes  cartes  ,  & 
en  y  retournant  par  une  au- 
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tre  moins  grande  que  la  pre¬ 
mière. 

VI. 

Contre-invite. 

Faire  une  contre-invite  ,ceft 
quand  on  s  empare  de  la  pre¬ 
mière  carre  jouée  ,  par  une 
autre  carte  que  celle  que  fon 
vis-à-vis  paroî t  avoir  defîrée 
en  faifant  fon  invite  i  &  quand 
on  rejoue  Une  balTe  de  la  cou¬ 
leur,  ce  qui  dénote  une  fuite 
allurée  ,  &  probablement  plus 
grande  que  celle  que  1  on  fup- 
pofe  chez  fon  ami. 

V  I  I. 

Si  on  a  un  ou  deux  trois 
dans  fa  main  ,  qui  ne  font  ac¬ 
compagnés  que  d’une  ou  ceux 
figures  ou  feulement  ci  une 
ou  deux  petites  cartes  ,  il  ne 
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faut  point  y  faire  une  invite  , 

parce  que  votre  vis-à-vis  y  ré¬ 
pondant  ,  pourroit  avoir  une 
fuite  dans  cette  couleur  ;  & 
vous  ne  pouvant  plus  le  re¬ 
mettre  au  jeu  ,  empêcheriez 
peut-être  par-là  un  grand  coup. 

VIII. 

Si  Ton  na  pas  de  quoi  faire 
une  bonne  invite  ,  c’eft-à  dire 
un  trois  bien  accompagne  j  ou 
un  deux  par  Tas  (  car  les  invites 
fur  les  deux  ne  doivent  jamais 
fe  faire  que  par  nécefliré ,  en¬ 
core  faut-il  les  avoir  quatriè¬ 
me  ou  cinquième  )  ,  on  joue 
alors  une  figure  d’une  couleur 
où  l’on  fe  trouve  la  plus  grande 
fuite ,  tant  pour  chercher  la 
force  de  fon  vis-à-vis  que 
pour  faire  furcouper  un  deux  , 
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ou  un  as  à  fes  advetfaires >  &  i 

que  par  ce  moyen  fonvis-a-yis 
entrant  au  jeu,  piufle  voit  ei) 
quelle  couleur  celui  qui  vient  s 
de  jouet  la  figure  a  fa  force,  j 

I  X. 

Quand  les  3  trois  font  an- 
nonces  du  vis-a-vis  ?  line  inv ice  j 
fur  le  deux ,  dans  une  des  deux  J| 
couleurs  ,  eft  très  -  bonne.  Si  j| 
Ton  11’a  pas  alors  une  allez  j 
grande  fuite  pour  faire  une  ^ 
fnvite  j  il  faut  jouer  le  deux  ; 
pour  montrer  qu’on  Fa  5  &  J 
pour  laitTer  l’autre  le  maître  de  j! 
le  prendre  ou  le  gagner. 

X. 

Toute  carte  que  joue  celui 
qui  a  annoncé  3  trois  5  efl:  cen- 
fée  être  invite  ,  Sc  demande 


que  Ton  vis-à-vis  joue  en  con- 
fcquence. 


XI. 


Si  la  première  carte  qu'on 


joue  eft  un  roi,  fon  vis-à-vis 
doit  lui  fuppofer  ou  l’as  gardé, 
ou  une  bonne  fuite  dans  cette 
même  couleur  J  &  Ton  fait 
toujours  mal  de  jouer  une 
figure  dans  le  commencement 
du  jeu ,  dans  une  couleur  où 
l’on  n’a  qu’une  ou  deux  cartes, 
d  tant  eft  qu’on  peut  faire  au¬ 
trement. 


XII. 


Quand,  félon  fes  cartes 3 
on  ne  craint  detre  fait  ni 
ftrammafette ,  ni  callade ,  ôcc. 
&  qu’on  ne  fe  trouve  pas  de 
uoi  faire  une  bonne  invite  , 
5  trouvant  avec  un  Roi  ou 
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I  dame  cinquième  jOn  joue  alors 

une  petite  dans  cette  couleur , 
afin  de  faire  manger  un  deux 
ou  un  as  à  fes  adverfaires,  Sc 
i  à  fe  procurer  par- là  quelque 
j  avantage.  Cela  s  appelle  faire 
lune  faufle  invite. 

XIII. 

S i  un  des  adverfaires  fait] 
une  invite ,  &  qu’on  fe  trouve 
avec  le  deux  troifieme  ,  il  ne 
faut  jamais  couper  avec  le 
deux,  puifqu’on  pourra  par-là 
il  recevoir  une  levée  de  ftram- 
mafette ,  ou  l’on  pourra  être 
furcoupé  par  le  trois  du  vis-à- 
vis  de  celui  qui  a  joué  la  pe 
tire  \  ou  auffi  on  empêchera 
fon  vis-à-vis  à  fe  fervir  a  pro¬ 
pos  de  fon  as.  Ce  qui  eft  le  pis 
de  tout  &  le  plus  sur ,  c  eft 


quon  rendra  la  fuite  de  fon 
adverfaire  bonne  par-là  ;  de 
même  que  fi  Ton  fe  trouve  en 
dernier  avec  un  trois  fécond 
ou  troifieme ,  il  ne  faut  jamais 
prendre  une  levée  qui  ne  fait 
un  point  ,  à  moins  que  vos 
cartes  ne  vous  l’ordonnent  au¬ 
trement, '&  que  vous  foyez 
hors  de  tout  danger. 

XIV 

Si  le  vis-à-vis  a  fait  une  in¬ 
vite  ,  on  fait  toujours  bien  de 
mettre  l’as  là-delîus  ,  dût-on 
avoir  troifieme  ;  car  fi  celui 
qui  eft  placé  avant  vous,  n’a 
pas  voulu  mettre  fon  deux  ou 
fon  trois  là-delîus  ,  votre  as 
vous  refte  y  fi  celui  qui  eftaprès 
vous  ,  vous  furcoupe  ,  vous 
rendrez 
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rendrez  toujours  le  deux  de 

votre  vis-à-vis  ,  bon  ,  8c  par 
conféquenc  toute  fa  fuite. 

XV. 

Il  ne  faut  jamais  épargner 
une  figure  fur  la  première  car¬ 
te  que  l’on  joue  5  8c  qui  eft 
d’une  efpeceàêcre  prife3  pour 
éviter  à  être  fait  ftrammafet- 
te ,  en  cas  que  votre  ami  fe 
trouve  obligé  à  la  perdre  }  8c 
Ci  malgré  toutes  vos  précau¬ 
tions  ,  une  pareille  levée  vous 
rentre  5  8c  que  vous  vous  trou¬ 
viez  avec  de  mauvaifes  cartes  5 
votre  premier  foin  doit  être 
de  vous  faire  avoir  le  point , 
ou  en  jouant  un  trois  ^  fi  vous 
en  avez ,  ou  en  cherchant  vo¬ 
tre  vis-à-vis  dans  les  annon¬ 
ces  qu’il  vous  aura  faites.  Si 


C 
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pour  vous  cirer  de  ftramma- 
ferte  ,  vous  jouez  un  trois,  il 
faut,  dans  ce  cas,  que  votre! 
ami  ne  vous  donne  point  fon 
deux ,  puifqu’il  doits’apperce- 
voir  que  c’eft  la  nécefficé  qui 
vous  y  oblige. 

XVI. 

Il  faut  avoir  une  attention 
infinie  pour  fe  fouvenir  de 
toutes  cartes  annoncées  ,  de 
toutes  les  invites  qui  ont  été 
faites  depuis  le  commence¬ 
ment  du  jeu  d’un  coté  &  de 
l’autre  ,  de  toutes  les  cartes 
qui  font  devenues  rois ,  &  de 
tout  ce  qu’on  aura  jetté,  de¬ 
puis  qu’on  n’aura  plus  fourni 
dans  les  couleurs  jouées  ;  faute 
de  cela  ,  aucun  grand  coup  ne 
fe  fera  jamais ,  fi  ce  n’eft  par 
hafard. 
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I  XVII.  * 

On  marque  fon  jeu  de  ia 
jfaçon  fuivante:  par  exemple  , 
je  fuis  en  main  avec  une  gran- 
i  de  fuite  en  cœur  qui  eft  deve- 
j  nue  bonne  j  fi  celui  qui  eft 
avec  moi  n’a  plus  de  cette  cou¬ 
leur  ,  il  commence  à  fe  dé¬ 
faire  d’un  cœur  j  apres  d  un 
carreau  ,  de  enfuite  d  une  autre 
carte  dans  une  de  ces^  deux 
couleurs  ,  il  eft  sûr  qu’il  a  le 
trois  trefle;  c’eft  pourquoi 
quand  mes  cartes  franches 
font  finies,  je  lui  joue  la  plus 
forte  de  celles  que  j’ai  dans  la 
couleur  qu’il  vient  de  mar¬ 
quer.  On  marque  de  meme 
■  par  les  deux,  quand  on  n’a 
&  pas  de  trois ,  excepté  quand  on 
1  joue  pour  finir  une  partie  bien 
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avancée  ;  car  alors  on  ne  doit 

jamais  marquer  fort  fur  un 
deux, crainte  de  pouvoir  trom¬ 
per  fon  vis-à  vis  ,  &  de  lui 
faire  perdre  une  partie  qui  eft 
déjà  gagnée. 

XVIII. 

Il  peut  arriver  qu’on  n’a 
qu’une  couleur  en  main  ,  de 
forte  qu’on  ne  peut  point  la 
marquer  que  par  des  cartes  de 
la  même  couleur;  il  faut  donc 
commencer  à  jetter  première 
menrles  plus  petites, Sc  après, 
les  plus  grandes  j  &  l’ami  y 
prêtant  attention  ,  pourra  ju¬ 
ger  de  fa  force  dans  cette  cou¬ 
leur. 

XIX. 

Le  grand  art  de  ce  jeu  étant 
de  bien  faire  connoître  fon 
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fort  &c  fon  foible  à  fon  vis-  a- 
vis  ;  il  faut  avoir  la  précaution 
quand  on  eft  au  jeu  avec  une 
néapolitaine  ,  ou  une  autre 
fuite  de  cartes  rois ,  de  jouer 
fi  Ton  a  un  trois  d’une  autre 
couleur,  avant  que  de  conti¬ 
nuer  fa  fuite.  Cela  avertit  fon 
vis-à-vis  de  garder  fon  deuXj 
&  fa  fuite  dans  cette  couleur,  j 
&de  la  lui  marquer  en  ne  jet- 
tant  plus  de  cette  couleur ,  ou 
en  n’en  jettant  qu  après  d’au¬ 
tres  ,  des  couleurs  où  il  n  a 
point  fa  force. 

XX. 

On  ne  peut  bien  marquer 
fon  jeu  que  fur  les  levées  qui 
appartiennent  à  fon  ami:  car 
fur  celles  des  autr  es  j  on  ne 
cherche  qu’à  le  garder  contre 
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couleurs  entières ,  il  faut ,  pour 

fe  garantir  d’être  fait  ftram- 
mafette,  ou  callade  &c.  que 
celui  qui  fe  trouve  avec  un 
trois  &  deux  d’une  même  cou¬ 
leur  ,  fe  débile  d’abord  .  du 
trois  ,  ce  qui  marque  qu’il  a 
le  deux  ;  de  même  celui  qui  a 
un  deux  par  l’as  bien  accompa¬ 
gné  ,  s’en  aille  avec  le  deux  , 
pour  marquer  fonas  alluré. 

XX1IL 

Si  l’on  joue  pour  trois  points , 

:  &c.  pour  gagner ,  &  les  adver- 
faires  pour  deux ,  ou  plus  , 
pour  fortir  hors  du  double  ,  ou 
pour  gagner  une  partie  Ample , 
lefquels  points  ne  fe  peuvent 
Il  trouver  à  annoncer  jufqu  a  un 
I!  point  pics  j  &  en  jouant,  fe 
||  faire  un  auffi  grand  refte  pour 
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la  partie  fuivante ,  que  faire 

fe  pourra  ;  6c  ne  pouvant  plus 
tien  faire  ,  ils  détalent  leurs 
cartes  fans  aller  plus  loin* 

xxiv. 

Les  deux  qui  jouent  enfem- 
ble  peuvent  examiner  leurs 
propres  levées  autant  que  bon 
leur  femblera  ;  mais  de  celles 
des  autres  ,  on  ne  peut  voir 
que  la  première.  Vu  cette  li¬ 
berté  ,  fi  quelqu’un  jette  fon 
jeu  ,  6c  fe  dit  dehors  lorfqif  il 
ne  Feft  pas  ,  il  cede  au  profit 
des  adverfaires  toutes  les  car¬ 
tes  qui  reftent  en  main,  6c  eft 
obligé  de  leur  payer  la  partie, 
fi  par -là  ils  peuvent  fortir  , 
finon  la  partie  eft  toujours 
manquée  pour  lui,  &  on  re¬ 
commence  fur  nouveaux  frais. 
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XXV. 

Si  en  jouant  pour  quatre 
points  on  fe  trouvoit  avou 
quatre  trois ,  ou  quatre  deux , 
on  eft  le  maître  de  n  en  accu- 
fer  que  trois ,  &  on  en  mon¬ 
tre  tous  les  quatre  ,  de  même 
ayant  une  néapolitaine  qua¬ 
trième  &  plus ,  on  n’en  mon¬ 
tre  que  tant  qu  il  en  faut  pour 
qu’il  refte  un  point  ;  &  on  fait 
en  jouant  autant  de  points 
qu’il  eft  poflible  de  fe  pro¬ 
curer. 

XXVI. 

Celui  qui ,  en  jouant  pour 
trois  points ,  annonce  par  inad¬ 
vertance  autant  de  cartes  s,  eft 
cenfé  être  hors  du  jeu  ;  on  lui 
paie  la  partie ,  &  il  ne  peut 
plus  profiter  de  fon  jeu ,  eut-il 
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une  calîade  ,  ou  calladon  en 
main. 

XXVII. 

Comme  dans  ce  jeu  cha¬ 
que  carte  parle  ,  ou  du  moins 
fignifie  quelque  chofe  ,  il  de¬ 
mande  de  la  part  des  joueurs 
un  grand  filence.  Le  moindre 
mot  quon  dit  fur  fon  jeu  tire 
à  conféquence.  Il  faut  fur-tout 
fe  déterminer  à  gagner  ou  à 
perdre  fans  une  réflexion  trop 
marquée  ;  car  pour  peu  qu’on 
héfite  là-deffus  ,  on  découvre 
fon  jeu  au  profit  des  autres. 

XXVIII. 

On  joue  ce  jeu  en  autant  de 
tours  que  l’on  veut ,  pourvu 
qu’on  en  convienne  d’avance  : 
les  tours  ftipulés  finis,  on  fait 
une  partie  fans  refte. 


XXIX. 


Quand  les  joueurs  ne  font 
joint  d’une  égale  force  ,  on 
jeut  changer  à  chaque  tour  , 
c’eft-à-dire,  à  la  quatrième 
marque  d’un  chacun  qui  fait 
es  cartes.  On  tire  au  fort  qui 
doit  commencer. 

Quand  on  aura  bien  appris 
toutes  les  réglés  ,  &  que  l’on 
faura  les  employer  à  propos, 
on  trouvera  le  Trois -fept  un 
très-beau  jeu  i  l'habitude  &  la 
|  réflexion  fourniront  enfuite 
J  des  réglés  plus  particulières 
'  comme  pour  faire  adroite 
ment  ftrammafette  ,  callade 
&  principalement  calladon 
&  pour  l’éviter.  J’ai  évité  dans 
mes  réglés  toutes  fortes  de 
chicanes ,  en  quoi  aufll  elles 
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différent  beaucoup  de  celles 
d’un  auteur  anonyme  ,  dans 
fou  livre  intitulé  le  Jeu  de 
Trois  -  fept  >  félon  les  réglés 
traduites  de  l’Italien  ;  &  je  me 
flatte  qu’un  Leéteur  attentif 
pourra  apprendre  à  jouer  fans 
aucun  autre  aide  :  ce  que  je 
doute  fort  qu’aucun  ne  faite 
par  le  moyen  du  livre  en 
queftion. 

F  I  N. 


Lu  &  approuvé  ce  iS  Novembre 
1778.  De  Sauvigny. 

Vu  l’Approbation  ,  permis  d’impri¬ 
mer  le  18  Novembre  1778. 

LENOIR. 
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